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Oz

Bu aragtirmanin amaci: Okul i¢i, okul dis1 ve dijital ortamda kullanilan, egitsel oyunlarla desteklenen
fen Ogretiminin 6grenme iiriinlerine etkisine yonelik 6grenci goriislerini belirlemektir. Calismanin
arastirma grubunu: 2021-2022 Egitim-ogretim Yilinda Yozgat ilinde bulunan Milli Egitim Bakanligi'na
bagh bir devlet okulunun 6. stnifinda 6grenim goren 18 6grenci olusturmaktadir. 6. smif 6grencilerinin
“Madde ve Is1” iinitesinde kullanilan egitsel oyunlarin 6grenme iiriinlerine etkisine yonelik goriislerini
derinlemesine incelemek, ayrintili bilgi edinmek amaciyla ¢alismada nitel yontem tercih edilmistir.
Calismanin verileri “Egitsel Oyunlarin Ogrenme Uriinlerine Etkisine Yonelik Ogrenci Gortigleri” formu
ile toplanmuistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanmis yari yapilandirilmis goriisme formu yazili form
seklinde kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmig goriisme formu, alt1 adet acgik uglu sorudan olusan bir
formdur. Ogrenci goriisleri, form {izerine yazili olarak kayit altina alinmigtir. Calisma verilerinin
analizi, icerik analizi yaklasimi ile yapilmistir. Calisma sonucunda 6grenci goriislerine bakilarak okul
i¢i, okul dis1 ve djjital ortamda kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilerin; akademik basari, derse karsi
tutum ve motivasyonlari ile yasam becerilerinden; girisimcilik, takim ¢alismasi, yaraticilik ve iletisim
becerilerine olumlu katkisinin oldugu yorumunda bulunulabilir. Calisma sonuglar 1s181nda;
ogretmenlerin farkli egitsel oyunlar hazirlayarak farkli iinite ve sinif seviyelerinde egitsel oyun ve
etkinliklere daha fazla yer vermeleri; girisimcilik, yaratic1 diistinme, analitik diistinme becerisi gibi
becerileri gelistirmeye yonelik egitsel oyunlar hazirlanarak calismalar yapilmasi 6nerilebilir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun, Dijital egitsel oyun, Ogrenme {iriinleri.

Student Views on Learning Products in Science Teaching with Educational Games

Abstract

The purpose of this study is to determine students' views on the effect of science teaching supported by
educational games used in school, out of school and in digital environment on learning products. The
research group of the study consists of 18 students studying in the 6th grade of a public school affiliated
to the Ministry of National Education in Yozgat in the 2021-2022 academic year. Qualitative method
was preferred in the study in order to examine in depth the views of 6th grade students on the effects
of educational games used in the "matter and heat" unit on learning products and to obtain detailed
information. The data of the study were collected with the form "Student Opinions on the Effect of
Educational Games on Learning Products". The semi-structured interview form prepared by the expert
was used as a written form. The semi-structured interview form consists of 6 open-ended questions.
Student opinions were recorded in writing on the form. The analysis of the study data was made with
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the content analysis approach. As a result of the study, based on student opinions, it can be commented
that educational games used in the in-school, out-of-school and digital environment have a positive
contribution to entrepreneurship, teamwork, communication and creativity skills of students from
academic success, attitude and motivation to the lesson, as well as life skills. In the light of the study
results; It can be recommended teachers to give more space to educational games and activities at
different unit and grade levels by preparing different educational games and prepare educational games
to develop skills such as entrepreneurship, creative thinking and analytical thinking skills.

Keywords: Educational game, Digital educational game, Learning products.

Giris

Toplumlar 6zellikle de gelismis iilkeler gelecekleri adina fen egitimine énem verip
egitim kalitesini artirmaya ¢aligmaktadir, ¢linkii Fen Bilimlerinin 6nemi yasamin her alaninda
net bir sekilde goriilmektedir (Cepni, 2014). Fen Bilimleri, 6grenenlerin hem biligsel alandaki
gelisimini hem ruhsal alandaki gelisimlerini destekleyen, gelismis gelecege acilan 6nemli bir
kapidir (Yenice vd., 2012). Okul donemindeki ¢ocuklarin okul i¢i ve okul disinda iyi bir fen
egitimi almasiyla birlikte ¢ocuklarin hayata olan bakis agilarmi degistirme, hayati
anlamlandirma, ¢evresinde karsilastig1 seyleri sorgulama, anlama, agiklama gibi durumlarina
pozitif etkisi olacaktir (Atilganlar, 2014). Cocuklar yaparak yasayarak fen 6grendiklerinde
yaratic1 ve elestirel diisiinceye sahip olacak ve bu sayede bilimsel diisiinme yeteneklerini
kullanarak dogadaki olaylarin sebep ve sonuglarini irdeleyip yasadig: toplum igin yararli bir
sekilde kullanan bireyler olabilirler. Biitiin bunlara bakarak ozellikle de ilkogretimde olmak

tizere ¢ocuklara verilen fen egitimi ¢ok 6nemlidir (Semerci, 2001).

Ogrenme ortamina 6grencilerin farkli uyaranlarla ve farkli etkinliklerle katilmalari,
o0grenme siirecinde aktif birer 6grenen olmalar1 6nemlidir. Bu tip bir 6grenme en etkili aktif
ogrenme ile gerceklesebilir. Sasmaz ve Erdogan (2004) fen egitiminin bir siire¢ oldugunu ve
bu siirece Ogrencilerin aktif bir sekilde katilmasi gerektigini aksi durumda fen egitimi
yapilmadigini belirtmigler ve bu durumu goz oniine alarak da 6grencinin siirece aktif olarak
katiliminin saglanmas icin egitsel oyunlarm kullanilmasini 6nermiglerdir. Vos N. ve ark.1
(2011) egitsel oyunlarla yapilan 6gretimle beraber 6grencinin siirecte daha aktiflestigini ve bu
sayede daha etkili ve bagaril1 bir 6gretimin gergeklestigini belirtmektedir.

Egitsel oyunlar; fen bilimleri dersine karsi oOgrencinin dikkatini ¢ekerek
motivasyonunu artirdigindan, yaraticilik, duygusal zeka, sentez, hayal giicii gibi
yeteneklerinin gelistirmesine katki sagladigindan ve bilgilerin kaliciligini artirdigindan tercih
edilmektedir. Ayrica egitsel oyunlar; fen konularina 6grenme istegini artiran, olumlu tutum
gelistirmesini saglayan ve dgrenmelerini transfer ettirebilen etkinliklerdir (Cavus vd., 2011;
Dolunay ve Karamustafaoglu, 2021). Egitsel oyunlar; 6grenmeyi hizlandiran, ilgi uyandiran,
gldiileyici, unutmay1 azaltan, etkin katilimi 6zendiren bir tekniktir. Sonug olarak fen bilimleri
dersinde kullanilan egitsel oyunlar; 6gretme 6grenme siirecine canlilik getirerek 6grencileri

aktiflestiren, hedeflenen 6grenmelerin anlamli ve kalic1 olmasini saglayan bir yontemdir.
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Egitsel oyun nedir?

Salen ve Zimmerman'a ( 2004 ) gore kullanilmas1 amaglanan alana ve insana 6zgti bir
ozellik olarak oyun tanimi, herhangi bir teknoloji kullansin veya icermesin, en genis anlamiyla
“degisen derecelerde sans veya sans iceren ve bir veya daha fazla oyuncu iceren kesin
kurallarla yoOnetilen bir etkinlik” olarak tanimlanmaktadir. Oyunun, egitim amaciyla
kullanilmasmimn tarihi oldukga eskidir. Okullarda kullanilan egitici oyunlarin diger
oyunlardan farki belli bir hedefe hizmet etmesidir. Bu oyunlar programla paralel olmalidir.
Aksi takdirde 6grencinin dikkatini konudan uzaklagtirir. Oyunlarin secimi ve uygulanma
sekli egitsel oyunun etkililigini belirler (Altnbulak, Emir ve Avci, 2012). Egitsel oyun, egitim-
Ogretim siirecinde ders i¢i kazanimlara ulagsmay1 saglayan, onceki hatali 6grenmelerin
diizeltilmesine olanak saglayan, 6grenilenlerin pekistirilip tekrar edilmesine ortam hazirlayan

planli ve amagh oyunlardir (Cangir, 2008).

Egitsel oyunlar1 secerken; hedef davramislari kazandiracak nitelikte olmasina,
ogrencilerin istendik davranislar kazanmalarini saglamasina, Ogrencilerce anlasilir ve
uygulanabilir olmasina, Ogrencilerin yasma-cinsiyetine uygun olmasina, okul ortaminda
uygulanacak nitelikte olmasma, uzun zaman almamasina, 6grencinin zevk almasima ve
eglenmesine dikkat edilmelidir. Ayrica ders saatinde bitmesi, oyun icin gereken arag
gereclerin ulasilabilir olmasi, maliyetinin az olmasi ve tekrar kullanilabilir olmas: da dikkat
edilmesi gereken diger 6zelliklerdir (Hazar, 2018; Pehlivan, 2014).

Egitsel oyunlarin Fen Bilimleri dersinde kullanilmasinin, 6grenme {irtinleri tizerine
olumlu etkilerinin oldugu yapilan aragtirmalarda gosterilmistir (Atay, 2018; Dadayli, 2020;
Gilrpmar, 2017; Yazicioglu ve Cavus-Glingoren, 2019). Yapilan ¢alismalar siklikla 6grenme
driinlerinden; 6grencilerin akademik basarilari, derse karsi tutum ve motivasyonlar tizerine
yogunlasmaktadir. Bu ¢alismalarin ortak sonucu; egitsel oyunlarin bu parametreler agisindan
ogrenciler tizerinde olumlu etkilerinin oldugudur. Korkmaz (2018), kendi hazirladig: egitsel
oyunlarin Ogrencilerin akademik basarilarina ve tutumlarmna etkisini incelemistir.
Aragtirmanin bulgularina dayanarak egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarmi ve
derse karsi tutumlarmi olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasmistir. Holmes (2012),
oyunlarin fen bilimleri dersindeki basariya, tutuma ve belirlenen hedeflere ulasma
durumlarini incelemek amaciyla karma yontemle gerceklestirdigi arastirmanin bulgularinda
deney grubu 6grencilerinin, akademik basarilarmi ve derse karsi tutumlarini pozitif yonde

etkiledigini ortaya koymustur.

Glintimiizde dijital ortamlarin yasamin bir parcas: haline gelmesiyle beraber, dijital
egitsel oyunlarin kullanim1 da biiyiik 6lctide artmistir. Bu durum dijital egitsel oyunlarin
etkileri lizerine yapilan ¢alismalarin artmasima neden olmustur. Alan yazin incelendiginde
dijital egitsel oyunlarin Fen Bilimleri dersinde kullanimiyla elde edilen 6grenme {irtinlerine
etkisi {izerine farkli sonuglar1 goriilmektedir. Dijital egitsel oyunlarla desteklenmis fen
egitiminin 6grencilerin motivasyon ve yansitic1 diisiinme becerileri iizerine etkisini incelemek

amaciyla Kayaoglu ve Elgicek (2016) yaptiklar1 c¢alismada, dijital egitsel oyunlarla
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desteklenmis fen Ogretiminin deney gurubu Ogrencilerinin motivasyonlarini ve yansitict
diisiinme becerilerini pozitif sekilde etkiledigi sonucuna ulamistir. Chuang ve Chen (2007)
ise, deneysel ¢alismalarinda dijital oyunlarin 6grencilerin bilgiyi hatirlama ve problem ¢6zme
becerilerinin biiyiik oranda artti$1 sonucuna ulagsmistir. Aygiin (2019), calismasinda bilgisayar
destekli egitsel oyun etkinliklerinin, 6grencilerin derse olan tutumlarini olumlu yonde
etkiledigi sonucuna ulasmisken Agirgdl (2020) ise bu ¢alismanin aksine bilgisayar destekli
egitsel oyun etkinliklerinin 6grencilerin Fen Bilimleri dersine olan tutumlar: tizerinde bir

etkide bulunmadigini belirlemistir .

Yapilan ¢alismalarda “egitsel oyun ve dijital egitsel oyunu birlikte kullanarak’ etkisini
nitel olarak degerlendirme hususunda eksikliklerinin oldugunu diistinmekteyiz. Yine bu
alanda 6. smif 6grencileri {izerinde yapilan nitel ¢calisma sayisinin smurli olmasi da bu agidan
bakis agisini sinirlandirmaktadir. Calismamizin “egitsel oyun ve dijital egitsel oyunu birlikte
kullanarak” 6. smif Ogrencileri ile nitel arastirma yapmasi acgisindan alan yazina katki

saglayacagini diisiinmekteyiz.

Bu arastirmanin amaci: Okul i¢i, okul disi ve dijital ortamda kullanilan egitsel
oyunlarla desteklenen fen Ogretiminin Ogrenme iiriinlerine etkisine yonelik Ogrenci
goriislerini belirlemektir. Arastirma fen egitiminde kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilerin
bilissel, duyusgsal, devinissel 6grenmelerine etkisine dair gortiglerini almak, ayrica 2018 Fen
Bilimleri Dersi Ogretim Programinda yer alan alana 6zgii becerilerden bilimsel siireg
becerileri, yagsam becerileri, miithendislik ve tasarim becerileri i¢cin de 6grencide biraktig1 etkiyi
belirleme olanag saglama agisindan 6nem arz etmektedir. Bu ¢alismada: “Egitsel oyunlarin
fen ogretiminde kullanimina yonelik ortaokul 6grencilerinin goriisleri nedir? ’ sorusuna

Cevap aranm1§t1r .
Yontem

Bu ¢alismada, bireylerin yasamlarimni ve diinyalarini nasil anlamlandirdiklar: hakkinda
derinlemesine bilgi edinilmesini saglayan nitel aragtirma tiirlerinden: Temel ve yorumlayic
nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Bu sayede arastirmalarda incelenen durum, detaylar:
ile en iyi sekilde irdelenir (Merriam ve Tisdell, 2015). Bu baglamda ¢alismamizda 6. sinif
ogrencilerinin “Madde ve Is1” {initesinde kullanilan egitsel oyunlarin 6grenme {iriinlerine
etkisine yonelik gortislerini, derinlemesine incelemek ve ayrintili bilgi edinmek amaciyla nitel
yontem tercih edilmistir. Calismada arastirma grubundaki biitiin 6grencileri kapsayacak
tarama yontemi kullanilmistir. Uygulamalar sonunda ogrencilerin goriisleri, aragtirmaci

tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile kayit altina alinmistir.

Calisma verilerinin analizi, igerik analizi yaklagimi ile yapilmistir. Igerik analizinde
benzer veriler belirlenen kavram ve temalar altinda toplanir ve bunlar anlagilir sekilde
diizenlenir (Baltaci, 2017; Guba ve Lincoln, 1994; Maxwell, 2008). Ayrica dogrudan alinti

orneklerine de yer verilmistir.
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Calisma Gurubu

Calismanin aragtirma grubunu; 2021-2022 Egitim-Ogretim Yilinda Yozgat ilinde
bulunan Milli Egitim Bakanligi'na bagh bir devlet okulunun 6. sinifinda 6grenim goren 18
ogrenci olusturmaktadir. Calismanin yapildig1 orneklemin belirlenmesi: Seckisiz olmayan
ornekleme yontemleri arasinda yer alan, uygun Ornekleme ile yapilmistir. Uygun
orneklemede, arastirmacilar katihmcilar: erisilmesi kolay, yakin, arastirma ic¢in uygun ve

goniillii bireylerden segmektedir (Gravetter ve Forzano, 2012).

Calisma bulgularinin sunumunda etik kurallar dikkate alinarak 6grenci isimleri 01,
02, O3 ... O18 seklinde kodlanmistir. Calisma grubunda bulunan kaynastirma &grencileri,
stirekli devamsiz Ogrenciler, uygulama esnasinda devamsiz olan Ogrenciler ve olgekleri

cevaplandirmak istemeyen 6grenciler calismaya dahil edilmemistir.

Tablo 1. Calisma gurubunda bulunan 6grencilerin demografik bilgileri

Demografik 6zellik N %
Cinsiyet Kiz 10 55,5
Erkek 8 44 4
Veri Toplama Araclar

Arastirma problemi dikkate alinarak yapilan alan yazin taramasi sonucunda
aragtirmaci tarafindan hazirlanan taslak yari yapilandirilmig goriisme formuna iki alan
uzmani goriisii almarak son sekli verilmistir. Olusturulan form uygulama 6ncesinde pilot
uygulama amacl 6grencilere uygulanarak olas: sikintilar giderilmistir. Olusturulan “Egitsel
Oyunlarin Ogrenme Uriinlerine Etkisine Yonelik Ogrenci Goériigleri” formu ile veriler
toplanmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu 6 adet agik uglu sorudan olusan bir

formdur. Ogrenci goriisleri form iizerine yazili olarak kayit altina alinmusgtir.
Calisma kapsaminda yanit aranan sorular su sekildedir:

1) Fen Bilimleri dersinde kullandigimiz oyunlarla fen dgretimi yontem hakkinda ne

sOylersiniz?
2) Fen ogretiminde egitsel oyunlar 6grenme anlayisinizi ve basarmizi nasil etkiledi?

3) Fen ogretiminde egitsel oyunlar ile yaptigimiz calismalardan en ¢ok hangisini
begendiniz? Neden begendiginizi agiklar misimniz?

4) Fen Ogretiminde egitsel oyunlar ile yapilan dersler fen dersine yonelik tutumunuzu

nasil etkiledi? Ogrenme motivasyonunuzu nasil etkiledi?
5) Oyunlarla fen 6gretimi diisiinme becerilerinizi etkiledi mi? Ornek verebilir misiniz?

6) Sizce egitsel oyunlarla dersleri yapmanin avantaj ve dezavantajlar: neler olabilir?
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Veri toplama siireci

e Arastirma siirecinin en basinda madde ve dogas: konu alanindan, madde ve 1s1 {initesi

egitsel oyunlarla desteklenen 6gretimin yapilacagi konu olarak belirlenmistir.
e (Calismanin yapilacag1 6grenci gurubu gozlenmis ve simifa ait bilgiler edinilmistir.

e (Calisma gurubunda 7 hafta 28 ders saati “Madde ve Is1 tinitesi” arastirmaci tarafindan
hazirlanan okul i¢i, okul dis1 egitsel oyunlar ve dijital ortamda web2 egitim araglari ile
hazirlanmis dijital egitsel oyunlarla desteklenerek dgretim programinin 6n gordigii
sekilde islenmistir. Bu kapsamda kullanilan etkinlikler su sekildedir: Yerini bul, yildiz
ol; Kiipiin Hediyesi; Evimi Yapar, Satarim; Afisinle Bilin¢lendir; Benim Enerjim, Benim
Santralim; Piyonla Hedefe; Cram uygulamas1 (web 2.0 arac1); Educandy uygulamasi

(web 2.0 arac).

e Caligma gurubuna uygulama sonrast 2 ders saati “Egitsel Oyunlarin Ogrenme

{irlinlerine Etkisine Yénelik Ogrenci Goriigleri” formu uygulanmistir.
Verilerin analizi

Elde edilen veriler igerik analizi yOntemiyle analiz edilmistir. Icerik analizinde
oncelikle nitel veriler incelenerek anlamli boliimler arastirmaci tarafindan kodlanir. Elde
edilen kodlar birbirleriyle iliskilendirilerek daha soyut ve genel olan kategori ya da temalar
altinda toplanir. Son asamada ise toplanan veriler anlamlandirilir, iligkiler aciklanr,
bulgulardan sonuglar c¢ikarilir (Yildirnm ve Simgsek, 2008). Analiz yapilirken oncelikle
arastirma problemine uygun sekilde veriler incelenerek kodlama yapilmigstir. Kodlar
olusturulduktan sonra Ogrencilerden her birinin soyledigi kodlar belirlenerek tablolar
olusturulmustur. Kodlama siireci iki arastirmaci tarafindan ayr1 sekilde yapilarak, Miles ve
Huberman modelinde i¢ tutarlilik olarak adlandirilan, kodlamalar arasindaki benzerligi ya da
goriis birligini belirlemek amaciyla hesaplanan uyusma yiizdesi %93 oraninda bulunmustur.
Bu sonug, arastirmanin giivenilir oldugunu gostermektedir (Miles ve Huberman 1994).
Devaminda ise olusturulan kodlar1 temsil eden kategoriler olusturulmustur. Calismada elde

edilen 6grenci gortislerinden bazilar1 direkt alintilar seklinde bulgular kisminda verilmistir.
Bulgular

Calismanin bu béliimiinde Egitsel Oyunlarin Ogrenme Uriinlerine Etkisine Yonelik

Ogrenci Goriigleri sunulmustur.

1-“Fen Bilimleri dersinde kullandigimiz oyunlarla fen 6gretimi yontemi hakkinda ne
sOylersiniz?” sorusuna 6grencilerin verdikleri cevaplar 6grenme iirtinleri kategorisi altinda iki
alt kategoriye ayrilarak Tablo 2’de verilmistir. Tablo 2. incelendiginde 6grencilerin %44,4" i
kullanilan egitsel oyunlar sayesinde konular1 daha iyi anlay1p 6grendiklerini ifade etmislerdir.
Bununla birlikte egitsel oyun yonteminin iyi ve giizel bir yontem oldugunu belirten 6grenci
ylizdesi ise %38,8 seklindedir. Yine Tablo 2 incelendiginde ogrencilerin %22,2" si

Dersi/konular1 daha ¢ok sevdiklerini ve ayni oranda da derse ilgilerinin arttigini dile
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getirmislerdir. Bu sonuglardan hareketle egitsel oyunlarin bilissel ve duyussal alan

ogrenmelerine olumlu etkisinden s6z edebiliriz.

Tablo 2. Oyunlarla fen 6gretimi yontemi hakkinda goriisler

Kategori  Alt kategori Kod Ogrenci Numaralart  Frekans  Yiizde
Ogrenme  Duyussal alan Tyi/giizel yontem 1-2-4-10-12-15-16 7 38,8
Urtinleri Eglenceli yontem 5-8-14-17 4 22,2
Dersi/ konular1 daha 3-11-14-18 4 22,2

¢ok sevdim
Igimi arttird 1-3-7-9 4 22,2
Biligsel Alan Daha iyi anladim 4-6-7-9-13-14-16-17 8 44,4

/6grendim

Daha basarili oldum 6 1 55

N

Bilgiler aklimda kald1 1-4 11,1

Konu hakkinda 6grenci goriislerinden bazilar1 dogrudan alint: seklinde asagida verilmistir.

O6: “Fen bilimleri dersinde oyunlarla ben daha basarili oldum. Fende anlamiyordum

oyun yontemiyle daha iyi 6grendim”
O7: “Derse ilgim artt1, anlamadigim seyleri daha iyi kavradim.”

09: “Bence oynadigimiz oyunlar sayesinde hem isledigimiz konular1 daha iyi

anlamamizi sagladi hem de derse olan ilgimizin daha da arttigini diistiniiyorum.”

O11: “Ben fen bilimlerindeki dersindeki oyunlarm hepsini ayr1 ayr1 begendim, benim

ders hakkindaki goriislerimi degistirdi.”

2-“Fen 0gretiminde egitsel oyunlar 6grenme anlayisinizi ve basarinizi nasil etkiledi?”
sorusuna Ogrencilerin verdikleri cevaplar 6grenme f{irtinleri kategorisi altinda iki alt

kategoriye ayrilarak elde edilen veriler Tablo 3'de verilmistir.

Tablo 3. Egitsel oyunlarin 63renme anlayis: ve basariya etkisi

Kategori  Alt Kategori Kodlar Ogrenci Numaralar1  Frekans Yiizde
Ogrenme  Biligsel Alan  Basarim artti/notlarim 3-11-13-16 4 22,2
trtinleri yiikseldi
fyi anladim/kolay 2-7-9-10-11-17 6 33,3
ogrendim
Tekrar etmis olduk 2-14-15 3 16,6
Tyi etkiledi
Duyussal Dersi sevdim/ ilgim 3-5-6-7-9-12-17-18 8 44,4
alan artty/ katilimim artti/

baglanmami sagladi

Motivasyonum artt 11 1 55
Rahat olmami sagladi 1 1 5,5
Onyarglllydlm 1 5,5
Cesaret verdi 12 1 5,5
Tyi etkiledi 6-13-15 3 16,6
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Tablo 3. incelendiginde 6grencilerin %33,3" i Daha iyi anladim/ Kolay 6grendim
ifadesini kullanmis, %44,4’ti Dersi sevdim/ Derse ilgim artti/ Derse katilimim artti/ Derse
baglanmami1 sagladi seklinde goriis bildirmistir. Bu oranlar egitsel oyunlarm 6grenme
tirtinlerinden biligsel ve duyussal {izerine olan katkisini1 gosterir niteliktedir. Konu hakkinda

ogrenci goriislerinden bazilar1 dogrudan alint1 seklinde asagida verilmistir:

O5: “Derse daha cok baglanmami sagladi. flgimi arttirdi. Grup iginde sorumluluk
tasiyabilmeyi 6grendim.”

O6: “Iyi etkilendi, daha ilgili oldum. Fen derslerini eskiden sevmezdim ama oyunlar

ve derste oyunlar Fen dersime daha ¢ok ilgimi artirdi.”

0O8: “Fen bilimlerinde hep ©n yargiliydim, sikici gegecegi, dgrenemeyecegimi
sanmistim fakat egitsel oyunla eglenceli sekilde gectigi icin su an tiim konular1 biliyorum ve

mutluyum.”

O11: “Fen dersinde bagarimi, motivasyonumu yiikseltti konular1 daha iyi anlamanm

sagladi.”

3-“Fen Ogretiminde egitsel oyunlar ile yaptigimiz ¢alismalardan en ¢ok hangisini
begendiniz? Neden begendiginizi agiklar misiniz?” soruna Ogrencilerin verdikleri cevaplar
analiz edilerek belirlenen kodlar, frekanslar ve ytiizdelikler Tablo 4-a ve Tablo 4-b’de

verilmistir.

Tablo 4-a. Begenilen egitsel oyunlar

Kategori Alt Kategori Ogrenci numaralar Frekans Yiizde
Begenilen oyun Evini tasarla satisin1 yap ~ 1-2-3-4-5-7-14-18 8 44,4
Piyonla finale 6-8-9-10-12-13-15-17-11-16 10 55,5

Tablo 4-a’da “Madde ve Is1” tinitesinde okul i¢i okul dis1 ve dijital ortama kullanilan
sekiz oyundan yalnizca “Evini Tasarla, Satisin1 Yap” ve “Piyonla Finale” oyunlarmin tercih

edildigi goriilmektedir.

Tablo 4-b. Egitsel oyunun begenilme sebebi

Kategori  Alt Kategori Kod Ogrenci Frekans Yiizde
Numarasi
Ogrenme  Duyussal alan Eglenceliydi/heyecanliyd: ~ 2-8-11-15-18 5 27,7
tirtinleri Hosuma gitti 3 3 16,6
Yagam Becerileri- Cekismeliydi/atistik 1-4-8-16 4 22,2
iletisim-
Yasam becerileri- Grupla ¢alismay1 5-7 2 11,1
takim c¢alismasi ogrendim/ beraber
calismay1 6grendim
Biligsel alan Bilmediklerimi 6grendim/  3-6-8-13 4 22,2
daha iyi anladim
Anlamamu Ol¢tii 9 1 55
Daha egitici/0gretici 11-17 2 11,1
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Tablo 4-b. incelendiginde ogrencilerin kullanilan egitsel oyunlardan begendikleri
oyunu se¢me sebebi olarak; %27,7” si eglenceli-heyecanli olmasina, %22,2 si cekismeli olmasina
baglamis, yine %22,2 si bilmediklerimi O6grendim-daha iyi anladim seklinde ifadede
bulunmustur. Bu ifadeler 6grenme tirtinleri agisindan irdelendiginde bilissel ve duyussal alan
ogrenmeleri ile birlikte yasam becerileri alanina da de hizmet etmektedir. Konu hakkinda

ogrenci goriislerinden bazilar1 dogrudan alint1 seklinde asagida verilmistir:

O3: “Ev pazarlama ¢iinkii hem evi yapip satmak icin baya ugrastim ve ugrasim bu

oyunda ¢ok fazla oldugu igin.”
O5: “En ¢ok begendigim ev pazarlama oyunuydu. Grup iginde arkadaslarimla
calismay1 6grendim.”

4-“Fen 0gretiminde egitsel oyunlar ile yapilan dersler fen dersine yonelik tutumunuzu
nasil etkiledi? Ogrenme motivasyonunuzu nasil etkiledi?” sorusuna &grencilerin verdikleri
cevaplar analiz edilerek belirlenen kodlar, frekanslar ve yiizdeler Tablo 5-a ve Tablo 5-b’de

verilmigtir.

Tablo 5-a. Tutum ve motivasyonu etkileme durumu

Kategori Alt Kategori ~ Ogrenci Numaralan Frekans Yiizde
Etkileme durumu Etkiledi 1-2-3-4-5-6-7-8-9-11-12-13-14-15-16-17-18 17 94,4
Etkilemedi 10 1 55

Tablo 5-a incelendiginde ¢alisma gurubu O6grencilerinin %94,4’tiniin Fen Bilimleri
dersine karsi tutum ve motivasyonunu etkiledigi yoniinde goriisii oldugunu, %5,5 seklinde

ifade edilen bir 6grencinin ise etkilemedigi seklinde gortisiine ulasilmaktadir.

Tablo 5-b. Tutum ve motivasyonun nasil etkilendigi

Kategori Alt Kategori  Kod Ogrenci Numaras1  Frekans Yiizde
Ogrenme  Duyugsal alan Eglenceli /egleniyorum  4-5-7-13-17-18 6 33,3
Uriinleri Motivasyonu giizel/iyi 3-6-9-11-18 5 27,7
etkiledi/artird:
Derse yoneldim/ Dersi 14-4-6-5-1 5 27,7
daha ¢ok sevdim/
Derse baglandim/

Derse girme istegim
atti/ Dersi dinleme
istegim artt

Tutumum iyi etkilendi 9-12-15 3 16,6
Biligsel alan Kolay 6grenmeyi 2-3-17 3 16,6
sagladi/6grenmeyi
kolaylastirdi/kolay
geldi
Derse katilmami sagladi 12 1 55
Bagarimi artirdi 11 1 55
Daha giizel ve anlagihir 7 1 55
oldu/ Tekrar yaptim
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Tablo 5-b. incelendiginde 6grencilerin %33,3'li eglenmesini sagladigiyla, %27,7 ‘si
Derse yoneldim/ Dersi daha ¢ok sevdim/ Derse baglandim/ Derse girme istegim atti/ Dersi
dinleme istegim artti seklinde, yine %27,7 si motivasyonunu artirdigr seklinde goriis
bildirmistir. Bu bilgilerden yola ¢ikarak Ogrencilerin soru kokiine istinaden etkilenme
durumunu yogun olarak duyussal alan 6grenmeleriyle agikladig1 goriilmektedir. Bu konu
hakkinda 0Ogrencilerden bazilarmin gortisleri dogrudan alintilar yapilarak su sekilde

verilebilir:

O8: “Fen dersinde oyun oynayarak gok iyi zamanlar gegcirdik ve yanlislarimizin farkina
vardik. Ben eskiden fen dersine onyargiliydim ancak su an degilim bir¢ok seyi eglenerek

ogrendim.”

O9: “Benim derse olan tutumum iyi etkilendi. Derse karsi artik daha iyi y&nlerden

bakiyorum. Bu da benim motivasyonumu giizel etkiliyor.”
O10: “Etkilemedi. Yine aym kald1.”

O3: “Motivasyonumu artirdi. Daha kolay 6grenme sagladi. Fen dersini zaten ¢ok

seviyordum daha da sevmeye baslatt1 ve ileride fenle ilgili hayallerim var.”

5- “Oyunlarla fen 6gretimi diisiinme becerilerinizi etkiledi mi? Ornek verebilir
misiniz?” sorusuna Ogrencilerin verdikleri cevaplar analiz edilerek belirlenen kodlar,

frekanslar ve yiizdeler Tablo 6-a ve Tablo 6-b’de verilmistir

Tablo 6-a. Diisiinme Becerilerini Etkileme Durumu

Kategori Kod Ogrenci Numaralar Frekans Yiizde
Etkileme durumu  Etkiledi 1-2-3-4-5-6-7-8-9-11-12-13-14-15-16-17-18 17 94,4
Etkilemedi 10 1 5,5

Tablo 6-a. incelendiginde calisma gurubu 6grencilerinin %94,4 tintin kullanilan egitsel
oyunlarin diisiinme becerilerini etkiledigi yoniinde goriisii bulundugunu, %5,5 seklinde ifade

edilen bir 6grencinin ise etkilemedigi seklinde gortisii oldugu goriilmektedir.

Tablo 6-b. Etkilenen diisiinme becerileri

Kategori Alt Kategori Kod Ogrenci Frekans Yiizde
Numaralar1
Ogrenme Biligsel alan Diistinerek cevap verme 17 1 55
Uriinleri Hizli diisiinme 13-8 2 11,1
Kavrama 11 1 5,5
Yasam becerisi- Olaylara farkli agidan 5-9 2 11,1
yaraticilik- bakma/birkag agidan
girisimcilik bakma
Yasam Becerisi karar  Kolay karar verme 7 1 5,5
verme-
girisimcilik
Duyussal alan Hayal kurma 6 1 55

10
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Tablo 6-b. incelendiginde 6grencilerin %11,1 i diisiinme agisindan Olaylara farkl
acidan bakma/birka¢ acidan bakma seklinde goriis bildirmistir. Yine %11,1 i hizh
diistindiigiinii ifade etmistir. Bu konu hakkinda 6grencilerden bazilarinin goriisleri dogrudan

alintilar yapilarak su sekilde verilebilir:
O17: “Etkiledi hizli cevap vermek yerine diisiinmeye bagladim.”

09: “Evet etkiledi. Mesela bu oyunlar sayesinde farkl olaylara farkli ve birkag agidan
bakabiliyorum.”

0O10: “Hayr. Etkilemedi.”

6- “Sizce egitsel oyunlarla dersleri yapmanin avantaj ve dezavantajlar1 neler olabilir?”
sorusuna Ogrencilerin verdikleri cevaplar analiz edilerek belirlenen kodlar, frekanslar ve

ylizdeler Tablo 7-a ve Tablo 7-b “de verilmistir.

Tablo 7-a. Egitsel oyunlarin avantajlar:

Kategori Alt Kategori Kod Ogrenci Frekans Yiizde
numaralari

Avantajlar  Bilissel alan Ogrendim/kolay 1-4-8-10-11-16-17 7 38,8

(6grenme ogrendim/hizl

driinleri o0grendim/daha iyi

acgisindan) anladik
Konu tekrar1 oldu 15 1 5,5

Duyussal alan  Eglendik 2-5-8-9-16-17 6 33,3

Dersi sevdirdi 3-5-7 3 16,6
Kendini gelistirme 6 1 55

/

Tablo 7-a. incelendiginde ogrencilerin %38,8 ‘i egitsel oyunlarin avantajim
Ogrendim/kolay 6grendim/hizli 6grendim/daha iyi anladik seklinde ifade ederken, %33,3" i

egitsel oyunlarin avantajini eglendirmesi olarak belirtmistir.

Tablo 7-b: Egitsel oyunlarin dezavantajlar:

Kategori Kod Ogrenci numaralart Frekans Yiizde
Dezavantaj Konu uzun stirdii 1-5-6-8-9-11 6 33,3
Dezavantaj yok 2-12-14-17 4 22,2
Anlagmazlik 3-7-8 3 16,6
Goziim agridi 4 1 5,5
Derslerden geri kaldik 13-16 2 11,1
Ders isleyemedik 15 1 5,5
Yaz1 yazmadik 16 1 5,5

Tablo 7-b incelendiginde egitsel oyunlarin dezavantajimi 6grencilerin %33,3'ti uzun

siirmesi oldugunu belirtirken, %22,2 si dezavantajinmn olmadigini belirtmis, %16,6s1 ise oyun

11
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sirasinda hile yapilmas: ve anlasmazlik yapilmasimi dezavantaj olarak gormiistiir. Bu konu

hakkinda 6grenci goriislerinden bazilar: su sekildedir:

010: Avantaj: “Daha kolay &greniliyor. Daha iyi.”- Dezavantaj: “Buna alisilinca diger

sekilde 6grenilmiyor. Biraz zor oluyor.”
O11:Avantaj: “Dersi iyi anlamamizi saglar.” - Dezavantaj: “Konu uzun siirdii.”

O1:Avantaj: “Daha kolay 6grendik.”- Dezavantaj: “Konuda ¢ok kaldik.”

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Ogrenciler egitsel oyun yontemi hakkindaki fikirleri soruldugunda iyi giizel bir
yontem oldugunu biiyiik bir ¢ogunlugu dile getirmistir. Kullanilan egitsel oyunlar sayesinde
dersi sevdigini, derse ilgisinin ve katilimim arttigini ifade eden 6grenci sayis1 oldukga fazladir,
bu durum egitsel oyunlarin 6grenmenin duyussal boyutunda 6grencinin derse ve 6grenmeye
olan bakis agisini olumlu yonde etkiledigini ve 6grenmenin duyussal boyutuna hizmet ettigini
gostermektedir. Literatiir incelendiginde ise yapilan calismalarda egitsel oyunlarin
ogrencilerin, derse karsi olumlu tutum gelistirdigi ve derse igsel motivasyon saglayarak
gudiilenme sagladig1 sonuglar1 yogunluktadir ve bu sonuglar bizim ¢alismamizin sonuglari ile
ortiismektedir (Beker Bas ve Karamustafaoglu, 2022; Can, 2017; Gilirpinar, 2017; Korkmaz,
2018; Okur vd., 2021; Ozkan vd., 2020; Sentiirk, 2020; Serdaroglu ve Giines, 2019; Yazicioglu
ve Cavus Gilingoren, 2019). Calismanin yapildigi 6grenci gurubunun yine biiyiik bir
¢ogunlugu dersi daha iyi anlayip 6grendigini ifade etmisler, bu da 6grenme {irtinlerinin
vazgecilmezi biligsel alan Ogrenmelerine kullanilan egitsel oyunlarin 6nemli katkis:
oldugunun bir kanitidir. Bu 6grenme ortamlari isbirlikci eylemlere agik oldugu igin Dickey
(2007) etkilesimli 6grenme ortamlarinin, 6grencilerin bilgi, araglar ve materyallerle etkilesime
girerek ve oyun icinde diger 6grenicilerle igbirligi yaparak anlayislar olusturmalarina izin
verdigini belirtmektedir. {lgili alan yazin incelendiginde 6grenme iiriinlerinden akademik
basari tizerine yapilan arastirmalarda da calismamizin sonucunu destekler niteliktedir (Bayat
vd., 2014; Korkmaz, 2018; Sentiirk, 2020; Serdaroglu ve Giines, 2019; Tayfur, 2019; Yazicioglu
ve Cavus Glingoren, 2019; Yildirim, A. ve Simsek, 2011; Yildiz vd., 2016). Bu sonuglar 1s181nda
kullanilan egitsel oyunlarin derse kars1 tutum, motivasyon ve akademik basari tizerine olumlu

etkisinden soz edebiliriz.

Calismada Ogrencilerin 6grenme anlayislar1 ve basarilarna etkisi sorusuna verilen
cevaplar incelendiginde kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilere bilissel alan boyutunda
ogrenme iriinlerine pozitif etkisini ifade eder niteliktedir. Nitekim benzer amagcla yapilan
calismada, egitsel oyunlarin 6grencilerin tinite boyunca sunulan ve tartisilan bazi temel
kavramlar1 daha iyi anlamalarina yardimei oldugu tespiti yer almaktadir (Franco-Mariscal,
Oliva-Martinez ve Almoraima Gil, 2015).

“Fen Ogretiminde egitsel oyunlar ile yaptigimiz c¢alismalardan en ¢ok hangisini

begendiniz? Neden begendiginizi agiklar misiniz?” sorusuna; 6grenciler derste kullanilan 8
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oyundan sadece ikisi iizerine goriis bildirmislerdir. Bu oyunlar1 secme sebebini 6grenme
tirtinleri agisindan irdeledigimizde 6grencilerin bircogu duyussal boyutta heyecanli eglenceli
olmasmu dile getirmis ve bilissel alan boyutunda yine akademik basarilarini artirdigini
belirtmiglerdir. Verilen cevaplarda bulunan Grupla c¢alismay: 6grendim/birlik beraberlik
icinde ¢alismay1 6grendim /atistik/cekismeli olmasi gibi ifadeler yasam becerilerinden takim
calismas: ve iletisim konusunda kullanilan egitsel oyunlarin pozitif etkisi oldugunu

gostermektedir.

“Fen ogretiminde egitsel oyunlar ile yapilan dersler fen dersine yonelik tutumunuzu
nasil etkiledi? Ogrenme motivasyonunuzu nasil etkiledi? Sorusuna verdikleri cevaplar soru
kokiine paralel olarak duyussal alan égrenmelerine yonelik gikmustir. Ogrenci cevaplari,
kullanilan egitsel oyunlarin; derse karsi olumlu tutum gelistirdigi ve derse motivasyonu
arttirdi$1 sonucuna hizmet etmektedir. Alan yazin incelendiginde bu alanda bir¢ok ¢alisma
yapilmis olup buldugumuz sonucu destekler niteliktedir (Tayfur, 2019; Yenice vd., 2019;
Yildiz vd., 2017). Franco-Mariscal, Oliva-Martinez ve Almoraima Gil (2015) aragtirmalarinda,
ogrencilerin oyunlara yonelik algilarinin kontrol grubunda kullanilan diger smif gorevlerine
gore daha olumlu olduguna yonelik tespit etmisler ve goriislerin, oyunlarin sinif etkinliklerine
katilimlarmi da tesvik ettigini isaret etmislerdir. Buna karsin smmirli da olsa galismanin
yapildig1 gruptaki bir 6grenci tutum ve motivasyonuna etkisinin olmadigini soylemistir. Bu

durum c¢alisma siiresi ile de iligkilendirilebilir.

Ogrenciler kullanilan egitsel oyunlarin diigiinme becerilerine etkisi iizerine
goriislerinde bir Ogrenci disinda Ogrenme becerilerini etkiledigini ifade etmislerdir.
@grencilerin goriislerinde dikkat ¢eken cevaplar arasinda: Rastlanan olaylara farkli agidan
bakma/birkag¢ agidan bakma ifadesi yasam becerilerinden yaraticilik becerisine, ayn1 zamanda
girisimci kisilik 6zelligi olarak da girisimcilik becerisine egitsel oyunlarin olumlu etkisini
ortaya koymaktadir. Ogrencilerin kavrama, hizli diisiinme, diisiinerek cevap verme olarak
ortaya koydugu diisiinme becerileri biligsel alan 6grenmelerini isaret etmektedir. Ortaya ¢ikan
bu sonugclar egitsel oyunlarin beceriler iizerine pozitif etki olusturdugunu ortaya koymaktadir.
Oyuna dayali 6grenme, oyun yoluyla verilen egitim iceriginin belirli hedeflerine ulasmaya
odaklandigindan, oyuncularin problem ¢6zme girisimleri 6grenme oturumu boyunca
siirdiiriliir (Kim, Park ve Baek, 2009). Kahyaoglu ve Elgigek (2016). On test/ son test kontrol
gruplu yar1 deneysel arastirma modelini kullanarak yaptiklar1 calismada egitsel bilgisayar
oyunlarinin problem ¢6zmede yansitict diislinme becerilerini gelistirdigi sonucuna

ulagsmiglardir.

Ogrenciler egitsel oyunlarla yapilan fen 6gretiminin avantajlarmi ifade ederken
kullandiklar1 ciimleler akademik basarilarina olan olumlu katkisi tizerinedir. Bununla birlikte
bliytik bir ¢ogunluk ise egitsel oyunlarin kendilerini eglendirdigini ifade etmistir. Bu
bilgilerden yola ¢ikarak egitsel oyunlarin 6grenme iiriinlerinin vazgecilmezi akademik basari
tizerine olumlu katkisinin bulundugu, ayni zamaninda 6grencilerin derse karsi olumlu
duygular gelistirmesine, 6grencilerin derste mutlu olmasina ve eglenmesine katki sagladigini

soyleyebiliriz. Egitsel oyunlarin dezavantajlar1 soruldugunda, ogrencilerin uzun stirmesi
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seklinde verdigi cevap aslinda literatiirde de egitsel oyunlarin dezavantaji seklinde
bulunmaktadir yani 6grencilerin goriislerini desteklemektedir. Diger bir dezavantaj yazi
yazilmadig1 ve ders yapilmadig: seklindedir, bu durum 6grencinin ¢ogunlukla aktif olmadigs,
geleneksel yontemlerle derslerinin islendigi, egitsel oyun tekniginin c¢ok kullanilmadig:

ogretimin yapildig: fikrini akillara getirmektedir.

Bu calisma fen ogretiminde kullanilan egitsel oyunlarn 6grenme {iriinleri {izerine
etkisini; 6. Smmif 6grencilerinde “Madde ve Is1” tinitesi kazanimlar1 odakli hazirlanan egitsel
oyunlarin bilissel, duyussal, devinigsel alan 6grenmeleri ve alana 6zgii becerileri ne derece
etkiledigini Ogrenci goriisleri smurhligiyla incelemistir. Calisma sonucunda &grenci
goriislerine bakilarak okul ici, okul dis1 ve dijital ortamda kullanilan egitsel oyunlarin
ogrencilerin; biligssel alanda: Akademik basari, duyussal alanda: Derse karsi tutum ve
motivasyon ve yasam becerilerinde: Girisimcilik, takim galigmasi, iletisim ve yaraticilik

becerilerine olumlu katkis1 oldugu yorumunda bulunabilir.
Oneriler
Calismadan elde edilen sonuglara bakilarak asagidaki 6nerilerde bulunulabilir:

1- Ogretmenlerin kullanilacak egitsel oyunu &nceden planlamalari ve siire konusunda
dikkatli olmalar,

2- Ogretmenlerin farkli egitsel oyunlar hazirlayarak farkli {inite ve sinif seviyelerinde

egitsel oyun ve etkinliklere daha fazla yer vermeleri,

3- Girisimcilik, yaratic1 diisiinme, analitik diisiinme becerisi gibi becerileri gelistirmeye

yonelik egitsel oyunlar hazirlanarak ¢alismalar yapilmas: onerilebilir.

4- Okul igi ve okul dis1 ortamlarda oyun ortamlarmnin hazirlanmasi zaman alic1 oldugu

icin ders saatleri programi aksatmamak i¢in artirilabilir.
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